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A. Penegasan Judul 
Skripsi dengan judul “ Pengembangan Media Pembelajaran Education Game Berbasis 
Android Pada Materi Virus “ akan membahas topik mengenai pengembangan media pembelajaran 
Education Game berbasis android pada materi virus. Untuk menghindari adanya kesalah pahaman tentang 
judul skripsi ini maka penulis akan menjelaskan beberapa kata yang menjadi dasar dalam penulisan judul 
ini : 
 
1. Pengembangan sendiri berasal dari kata kembang yang berarti menjadi bertambah sempurna, 
mendapat  imbuhan pe- dan -an sehingga menjadi pengembangan yang berarti suatu proses, cara 
atau pembuatan. Pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan kemampuan teknis, 
teoritis, konseptual, dan moral sesuai dengan kebutuhan melalui pendidikan dan latihan.
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2. Media, istilah “media” asalnya dari bahasa Latin yaitu “medium” yang berarti “perantara” atau 
“pengantar”. Media merupakan alat atau sarana yang digunakan untuk menyampaikan pesan 
atau informasi belajar yang ingin disalurkan oleh sumber asal pesan kepada target, sasaran atau 
penerima pesan tersebut. Media juga dapat didefinisikan sebagai sesuatu yang dapat digunakan 
untuk menyampaikan materi pembelajaran dan merangsang pikiran serta perasaan siswa 
sehingga timbul motivasi untuk belajar. Media menjadi sarana penghubung dan komunikasi 
yang baik antara dua belak pihak dan digunakan semua kalangan masyarakat.
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3. Pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan serta dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong 
terjadinya proses belajar. Kegiatan pembelajaran dilakukan berdasarkan rencana yang 
terorganisir secara sistematis yang mencakup tujuan pembelajaran, materi pembelajaran dan 
kegiatan pembelajaran yang mencakup metode dan media pembelajaran, evaluasi pembelajaran, 
dan umpan balik pembelajaran.
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4. Education Game adalah salah satu jenis media yang digunakan untuk memberikan pengajaran, 
menambah pengetahuan penggunanya melalui suatu media unik dan menarik. Jenis ini biasanya 
ditujukan untuk anak-anak, maka permainan warna sangat diperlukan disini bukan tingkat 
kesulitan yang dipentingkan. Game adalah kata Bahasa Inggris yang berarti permainan atau 
pertandingan, atau bisa diartikan sebagai aktifitas terstruktur yang biasanya dilakukan untuk 
bersenangsenang. Jadi, education game adalah permainan yang dirancang khusus untuk 
mengajarkan siswa dalam suatu pelajaran tertentu dengan konsep bermain sambil belajar. 
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5. Android merupakan suatu sistem operasi telepon seluler seperti smartphone dan komputer 
tablet. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan 
aplikasi mereka sendiri yang digunakan dalam berbagai macam piranti bergerak. pengaruh 
media pembelajaran dalam meningkatkan minat belajar siswa melibatkan bantuan teknologi 
Android pada tahun 2009 juga menyatakan bahwa media pembelajaran yang memanfaatkan 
teknologi Android akan membantu minat belajar Siswa karena dianggap memberikan hasil yang 
positif sesuai dengan angket dengan nilai sebesar 80,05%, nilai tersebut masuk ke dalam 
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B. Latar Belakang 
Era pendidikan di abad 21 dicirikan dengan adanya pertautan dalam dunia ilmu pengetahuan 
secara komprehensif, dimana pengintegrasian teknologi dalam pendidikan mempercepat terjadinya 
sinergi pengetahuan lintas bidang ilmu.
7
 Pendidikan sangat diperlukan oleh setiap manusia dan menjadi 
salah satu dasar pertahanan dalam  menghadapi kemajuan  globalisasi. Seiring era yang berkembang  
pada abad 21, pendidikan di Indonesia juga harus mengikuti perkembangan yang ada. Kemajuan di 




Belajar  sendiri  merupakan kegiatan yang berproses dan merupakan unsur yang sangat penting 
dalam penyelenggaraan setiap jenis dan jenjang pendidikan.
9
 Belajar adalah penerimaan, pemprosesan 
dan penyimpanan informasi di dalam otak serta pengorekan kembali bila respon untuk menanggapi 
informasi perlu dijalankan. Informasi yang diproses itu adalah benda-benda dan kejadian-kejadian yang 
teramati oleh indra, sedangkan respon pada umumnya berbentuk tingkah laku luar yang dapat diamati. 
Berdasarkan pengertian belajar menurut behaviourisme, kognitivisme dan konstruktivisme, dapat 
disimpulkan bahwa belajar adalah usaha sadar yang dilakukan secara terencana, sistematis dan 




Dalam suatu proses belajar mengajar, dua unsur yang amat penting adalah metode mengajar dan 
media pengajaran. Kedua aspek ini saling berkaitan. Pemilihan salah satu metode mengajar tertentu akan 
mempengaruhi jenis media pengajaran yang sesuai, meskipun masih ada berbagai aspek lain yang harus 
diperhatikan dalam memilih media, antara lain tujuan pengajaran, jenis tugas dan respons yang 
diharapkan dapat dikuasai siswa setelah pengajaran berlangsung. Meskipun demikian, dapat dikatakan 
bahwa salah satu fungsi utama media pengajaran adalah sebagai alat bantu mengajar yang turut 
mempengaruhi iklim, kondisi, dan lingkungan yang ditata dan diciptakan oleh guru.
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Guru sebagai fasilisator didalam kelas, dihadapkan dalam persoalan kelas tentang bagaimana cara 
menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik agar materi tersebut dengan mudah dapat 
diterima dan dipahami oleh peserta didik. Salah satu faktor yang mempengaruhi keberhasilan guru dalam 
menyampaikan materi pelajaran adalah cara penyampaian materi dan pemilihan media pembelajaran yang 
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Media pembelajaran menjadi salah satu  komponen sumber belajar yang penting. Relevansi 
dalam pemilihan tipe media pembelajaran merupakan suatu hal yang juga penting diperhatikan oleh 
pendidik sebagaimana pentingnya pendidik memilih metode yang tepat dalam proses pembelajaran. 
Pemanfaatan media yang relevan di dalam kelas tentunya dapat mengoptimalkan proses pembelajaran 
dimana bagi pendidik, media pembelajaran dapat digunakan untuk membantu mengkonkritkan konsep 
atau gagasan dan membantu memberikan motivasi kepada peserta didik untuk belajar aktif.
13
 Media 
pembelajaran digunakan agar menguntungkan guru dan siswa, yaitu meningkatkan efektivitas dan 
efesiensi dalam mencapai tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam setiap pertemuan. Media 
pembelajaran dapat menghilangkan rasa bosan dan jenuh pada saat menerima pembelajaran. Pemakaian 
media pembelajaran dalam proses pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat guru, 




Kebijakan terkait pembelajaran jarak jauh (online) selama pandemi selain berdampak pada 
aktivitas pembelajaran, ternyata juga berdampak pada assesement pembelajaran, tak terkecuali pada 
pembelajaran Biologi. Assessment pembelajaran bertujuan untuk memantau perkembangan proses 
pembelajaran serta memberikan umpan balik kepada guru maupun peserta didik. Pemilihan media 
pembelajaran teknologi harus benar-benar dipertimbangkan karena jika tidak tepat dapat memberikan 
dampak buruk pada manfaat belajar.Sseorang pendidik harus dapat memahami prinsip dan faktor yang 
dapat mempengaruhi efektivitas teknologi digital didalam proses pembelajaran. Melalui pembelajaran 
online atau pembelajaran jarak jauh, peserta didik dapat berkomunikasi dengan guru kapan saja.  
SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung merupakan salah satu sekolah yang ada di kota Bandar 
Lampung . SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung memiliki fasilitas pembelajaran yang memadai. 
Fasilitas pembelajaran di SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung telah mendukung kinerja guru untuk 
menyampaikan materi pembelajaran seperti laboratorium biologi, LCD proyector, white board, akan 
tetapi fasilitas tersebut belum digunakan secara maksimal oleh guru untuk menyampaikan isi pelajaran 
pada peserta didik. Selama ini media yang digunakan untuk pembelajaran hanya menggunakan buku-
buku yang dipinjam di perpustakaan,dan lembar kerja siswa LKS.
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  Berdasarkan observasi singkat yang telah dilakukan di SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung, 
beberapa peserta didik berpendapat bahwa belum ada media pembelajaran dalam bentuk aplikasi game 
yang digunakan selama proses pembelajaran.
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 Selain itu menurut pendidik nilai siswa pada pembelajaran 
biologi ini beberapa sudah cukup, namun sebagian besar masih kurang dari Kriteria Ketuntasan Minimal 
(KKM).
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 Beberapa peserta didik juga beranggapan bahwa pembelajaran akan lebih menyenangkan jika 
proses pembelajaran melibatkan permainan (game). Berdasarkan observasi dan wawancara, 90% peserta 
didik sudah menggunakan android sebagai alat komunikasi. 
Mengenai pentingnya pendidikan ini, Islam sebagai agama Rahmatan lil’alamin, mewajibkan 
untuk mencari ilmu pengetahuan melalui pendidikan. Dan dalam arti yang sangat luas, dengan belajar 
pula manusia dapat mengembangkan pengetahuannya dan sekaligus memperbaiki kedupannya. Betapa 
pentingnya belajar, karena itu terdapat dalam Al-Qur‟an. 
 
 Allah berjanji pada Q.S Al-Mujahalah ayat 11 :  
 
ه  يَْزفَع  
ْينَ  للّاٰ ْم   ٰاَمنهْوا الَّذ  ْنكه ْينَ  م  ْلمَ  اهْوتهوا َوالَّذ      ..…َدَرٰجت    اْلع 
                                                             
13 Rinu Bhakti Dewantara, Endang Suarsini, and Sri Rahayu Lestari, “Analisis Kebutuhan Pengembangan Multimedia Interaktif 
Berbasis Problem Based Learning Pada Materi Biologi SMA,” Jurnal Pendidikan Teori, Penelitian, Dan Pengembangan 5, no. 6 
(2020): 750. 
14 I Ketut Surata, “Meta-Analisis Media Pembelajaran Pada Pembelajaran Biologi,” Journal of Education Technology 4, no. 1 
(2020): 29. 
15 Guru Mata Pelajaran Biologi SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung “ Wawancara langsung” 2021. 
16  Peserta Didik SMA Muhammadiyah 2 Bandar Lampung “Wawancara langsung” 2021. 




Artinya :….”Allah akan meninggikan orang-orang yang beriman diantaramu dan orang-orang 
yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat…. (Q.S. Al-Mujahalah [11]).18 
Ayat tersebut secara tersirat memberikan isyarat adanya proses kegiatan pendidikan, dengan 
tujuan akhir pendidikan islam merupakan aplikasi nilai-nilai islam yang diwujudkan dalam pribadi 
peserta didik dengan konsep pendidikan islam yang sedemikan sempurnanya. 
Pada hal perkembangan Ilmu Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK) saat ini sangat menolong para 
pendidik untuk lebih kreatif dalam membuat media pembelajaran. Sekalipun perkembangan Ilmu 
Pengetahuan dan Teknologi banyak memunculkan berbagai gejala sosial dan perubahan dalam 
masyarakat, namun bukan berarti para tenaga pendidik menghindari dan tidak mau mengikuti 
perkembangan yang ada. Jaman yang berkembang ditandai dengan teknologi yang semakin mutakhir. 
Sudah tidak bisa dipungkiri bahwa masa kini adalah masa yang serba digital. Kehidupan sehari-hari 
manusia jaman sekarang tidak bisa lepas dari teknologi, dari yang tua sampai yang muda menggunakan 
teknologi.
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 Generasi manusia ang gemar menggunakan teknologi informasi untuk memnuhi kebutuhan 
setiap harinya seperti Generasi digital natives atau Generasi Z, yang lahir sekitar tahun 1995 sampai 
tahun 2010. Generasi ini lahir ketika penggunaan internet sedang marak-maraknya berkembang. Generasi 
Z merupakan generasi yang tumbuh bersama dengan kemajuan teknologi sehingga tidak terpikir baginya 
sulit dalam menggunakan teknologi., dengan  teknologi yang berkembang pada zaman sekarang ini 
membuat mereka mandiri dalam hal pemanfaatn teknologi tersebut seperti proses belajar serta mencari 
informasi melalui teknologi informasi yang tersedia. Mereka sudah familiar dengan teknologi seperti 
handphone. 
Handphone Android sudah menjadi salah satu sarana yang wajib harus dimiliki oleh setiap 
kalangan masyarakat, sehingga tidak heran jika penggunaan Android juga diterapkan pada lingkungan 
Pendidikan. Salah satu penggunaan Android Application yakni permainan yang mendukung pembelajaran 
baik dalam bentuk Game biasa atau Game Education.Game yang dirancang khusus untuk mendukung 
teknologi pada bidang Pendidikan akan memacu tingkat kaingin tahuan antara Siswa untuk mempelajari 
materi yang telah ada. Dengan penambahan rasa ingin mempelajari materi oleh siswa maka akan 
meningkatkan pengetahuan terkait materi yang sudang dipelajari. Sehingga penerapan teknologi sangat 
dianggap penting dalam mendukung proses belajar.
20
 Beragam aplikasi yang terdapat di dalam android  
dapat mempermudah penggunanya dalam mencari informasi, bertukar informasi hingga aplikasi Game 
sebagai fasilitas hiburan. Game sendiri sekarang bukan hanya dikembangkan sebagai hiburan, tapi 
beberapa juga dikembangkan untuk tujuan pembelajaran, Game ini disebut sebagai Game edukasi.21 
Menurut Widiastuti Game edukasi berbasis andoid dapat menjadi pilihan guru sebagai media 
pembelajaran yang interaktif .
22
 Game Edukasi merupakan sebuah permainan yang dibuat untuk 
mendukung proses pembelajaran, Sehingga tidak hanya metode pembelajarannya yang berubah tetapi 
juga menerapkan teknologi Game dalam proses belajar mengajar. Game edukasi dianggap dapat 
meningkatkan pengetahuan dalam melakukan proses belajar dibandingkan dengan konsep pembelajaran 
secara umum yakni membaca. Hal tersebut didasari dengan alasan ketika minat anak tidak tinggi dalam 
belajar berdasarkan metode pembelajaran yang digunakan
23
 
Pembuatan aplikasi game edukasi lingkungan berbasis android yaitu dengan menggunakan 
construct 2 ini merupakan aplikasi yang dirancang dalam sistem oprasi android. Game builder ini 
sebenarnya dirancang untuk game berbasis 2 Dimensi. Dengan menggunakan Construct 2, pengembang 
permainan dapat mempublishnya ke beberapa platform seperti HTML 5 website, Google Chrome 
Webstore, Facebook, Windows Phone, Windows 8. Pemanggilan fungsi-fungsi di Construct 2 dilakukan 
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dengan menggunakan pengaturan Events yang telah disediakan. Events merupakan pilihan-pilihan action 
dan kondisi yang akan menjadi nyawa dalam game, sehingga game akan berjalan sesuai dengan yang 




Education Game bertujuan untuk meningkatkan minat dan motivasi belajar siswa, memberikan 
siswa pengalaman baru dalam proses pembelajaran, serta meningkatkan pemahaman siswa terhadap 
materi yang sedang dipelajari. Education Game memiliki sejumlah kelebihan, diantaranya sebagai media 
pembelajaran interaktif yang menyajikan banyak konten pembelajaran di dalamnya, menarik minat siswa 
dalam mempelajari materi yang diajarkan, dapat dimainkan di PC, Laptop, ataupun Gadget, sehingga 
dapat digunakan belajar dimana dan kapan saja, dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa pada 
materi yang diajarkan melalui permainan yang menyenangkan.
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Dari uraian di atas didapatkan perincian pentingnya pengembangan  Game edukasi biologi 
berbentuk animasi yang menarik. Dalam pendidikan, peran media dapat membantu pembelajaran sebagai 
media pembelajaran yang efektif dan efisien dalam bentuk animasi, sehingga perlu adanya pengembangan 
media pembelajaran Game edukasi berbasis android. Hal ini dikarenakan pembelajaran melalui media 
smartphone akan lebih praktis dilakukan dimana saja dan kapan saja sehingga dapat mempermudah 
peserta didik untuk belajar. 
 
C. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka dapat diidentifikasi masalah-masalah sebagai berikut : 
1. Masih banyak siswa menggunakan smartphone untuk kegiatan yang kurang mendukung 
pembelajaran biologi. 
2. Maraknya game online yang dapat diakses oleh semua kalangan menggunakan android 
menjadikan salah satu aktifitas baru bagi siswa. 
3. Terbatasnya pengembangan  media pembelajaran Education Game berbasis android khususnya 
pada pelajaran biologi. 
4. Guru menggunakan media power point dalam menyampaikan materi virus kepada siswa. 
 
D. Batasan Masalah 
Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka batasan masalah pada penelitian in sebagai berikut : 
1. Media pembelajaran yang dikembangkan adalah Education Game berbasis android. 
2. Materi dalam Education Game yang dikembangkan yaitu materi virus. 
3. Education Game materi virus memenuhi standar isi sesuai dengan KI dan KD. 
 
E. Rumusan Masalah 
Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada penelitian ini 
sebagai berikut : 
1. Bagaimana mengembangkan Education Game berbasis android pada materi virus? 
2. Bagaimana kelayakan media Education Game berbasis android pada materi virus sehingga 
layak digunakan dalam pembelajaran biologi? 
3. Bagaimana kemenarikan media Education Game berbasis android pada materi virus sehingga 
layak digunakan dalam pembelajaran biologi? 
 
F. Tujuan Pengembangan 
Berdasarkan Rumusan masalah di atas, maka penelitian ini bertujuan untuk : 
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1. Mengembangkan Education Game berbasis android pada materi virus 
2. Mengetahui kelayakan Education Game berbasis android pada materi virus yang layak 
digunakan untuk pembelajaran biologi. 
3. Mengetahui kemenarikan Education Game berbasis android pada materi virus yang layak 
digunakan untuk pembelajaran biologi. 
 
G. Manfaat Pengembangan 
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat bagi : 
1. Bagi Peneliti 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan pengalaman dalam 
proses pengembangan media pembelajaan Education Game berbasis android pada materi virus 
serta memberikan kontribusi dalam dunia pendidikan terkait pengembangan media 
pembelajaran biologi untuk menunjang proses pembelajaran.    
2. Bagi Peserta didik  
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan motivasi dan prestasi belajar 
siswa, terutama pada pembelajaran biologi materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA. 
3. Bagi Pendidik 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan guru terhadap alternatif sumber 
belajar yang menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran biologi. 
4. Bagi Sekolah  
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah  koleksi media pembelajaran yang dapat 
dipergunakan sewaktu-waktu bagi pembelajaran di kelas maupun pembelajaran individu siswa 
menggunakan smartphone bersistem operasi android. 
 
H. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 
Pengembangan media pembelajaran Education Game berbasis android ini diharapkan dapat 
membantu siswa dalam memahami materi virus dengan mudah serta menyenangkan. Untuk melengkapi 
kajian teori diatas maka peneliti akan memaparkan beberapa peneltian yang relevn dengan penelitian ini. 
 
1. Pada penelitian yang dilakukan oleh Liza Ainul Mila26 dengan judul Pengembangan Media 
Berbasis Android Pada Pembelajaran Matematika Realistik Mahasiswa Pendidikan Matematika 
UIN Sunan Kalijaga. Proses pengembangan media menggunakan 6 tahapan dari 10 tahapan 
model pengembangan menurut Sugiyono. Tahap-tahap yang dilakukan dalam proses 
pengembangan media yaitu (1) tahap potensi dan masalah dilakukan dengan mencari literatur 
terkait; (2) tahap pengumpulan informasi dilakukan dengan mengumpulan data yang dibutuhkan 
untuk mengembangkan media; (3) tahap desain produk dilakukan dengan menyusun dan 
membuat media berbasis Android; (4) tahap validasi desain dilakukan dengan meminta 
penilaian terkait media pada validator; (5) tahap perbaikan desain dilakukan dengan 
menyempurnakan produk sesuai kritik atau saran validator; (6) tahap uji coba produk dilakukan 
melalui proses pembelajaran dengan berbantuan media yang dihasilkan. Dari hasil penelitian ini 
media dikategorikan valid dengan presentase nilai rata 87% dengan rincian nilai 92,8% dari ahli 
media, 7,47% dari ahli materi dan 91,8% dari ahli pengguna. Media dikategorikan praktis 
karena memenuhi dua aspek kepraktisan. Media dinyatakan praktis secara teori dengan kategori 
B atau media dinyatakan dapat digunakan dengan sedikit revisi. Media praktis secara praktik 
dengan perolehan persentase nilai rata-rata respon siswa sebesar 85,20%. Media dikategorikan 
efektif berdasarkan ketuntasan miniml hasil belajar secara klasikal setelah pembelajaran 
menggunakan media yang telah dikembangkan dengan pencapaian  presentase nilai rata-rata 
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sebesar 81,25%. Media pembelajaran dikembangkan menggunakan Construct 2 dan berekstensi 
Android Package , sehingga hanya dapat dijalankan dengan smartphone beristem operasi 
Android. 
2. Pada penelitan yang lain dilakukan oleh Nurul Fany Sayrisma27 dengan judul Pengembangan 
Media Pembelajaran Berbasis Android Berbantu Aplikasi Appypie Pembelajaran Fluida di 
SMAN 3 Bontang. Pengembangan yang dilakukan yaitu DDDE (Decide, Design, Develop, 
Evaluate). Proses pengembangan media pembelajaran fisika berbasis android berbantuan 
aplikasi appypie pada materi Fluida Statis kelas XI SMA Negeri 3 Bontangg dilakukan dengan 
prosedur pengembangan DDDE yaitu 1) Decide (menetapkan) yang terdiri atas penetapan 
tujuan pembelajaran, penetapan tema, dan penilaian sumber daya; 2) Design (desain) yaitu 
tahap membuat outline, pembuatan flowchart, pembuatan tampilan antarmuka (interface), dan 
pembuatan storyboard; 3)Develop (pengembangan) yang terdiri dari prototype I (rancangan 
pertama) dan prototype II (rancangan kedua); dan 4) Evaluate (evaluasi) yaitu tahapan evaluasi 
atau uji coba produk yang dikembangkan. Hasil analisis lembar validasi media pembelajaran 
berbantu appypie berbasis androidfisika berbasis android dinilai oleh ketiga validator dengan 
nilai V yaitu 0,94 terdapat pada kategori valid dan layak digunakan. Hasil analisis respon 
peserta didik dan guru menggunakan respon peserta didik dan guru, sehingga media 
pembelajaran berbantu appypie berbasis android yang dikembangkan dikatakan praktis 
3. Pada penelitian yang lain dilakukan oleh Wafda Adita Rifai28 dengan judul Pengembangan 
Game Edukasi Lingkungan Berbasis Android. Aplikasi Permainan Edunvi ini telah 
dikembangkan sesuai dengan pedoman System Development Life Cycle. Game Edunvi 
menggunakan tahap-tahap pada V-model, yaitu analisis kebutuhan, analisis spesifikasi, desain, 
implementasi, pengujian unit, pengujian integrasi, pengujian sistem, dan uji penerimaan. V-
model cocok untuk pengembangan Game Edunvi karena model ini dokumentasinya jelas untuk 
aplikasi yang tidak terlalu besar dan pengujian yang sesuai dengan tahap pengembangan.   
Tahapan-tahapan yang sudah dilalui yaitu analisis kebutuhan, analisis spesifikasi, desain, dan 
implementasi. Setelah perangkat lunak jadi, peneliti melakukan pengujian dalam rangka 
melakukan proses verifikasi dan validasi. Berdasarkan hasil rata-rata pengujian aplikasi Game 
Edunvi kemudian didapatkan hasi presentase sebesar 96%, maka dari hasil tersebut Game 
Edunvi dapat memenuhi standar kualitas perangkat lunak karena memenuhi kategori kelayakan 
“Sangat Layak”. 
 
Berdasarkan penelitian relevan yang telah dijelaskan sehingga menjadi acuan bagi peneliti 
untuk mengembangkan media pembelajaran education game berbasis android. Namun dalam 
penelitian pengembangan media pembelajaran ini memiliki perbedaan dari pnelitian 
sebelumnya, yaitu tahapan pengembangan yang digunakan, mudah diakses di smartphone, dapat 
di mainkan secara offline, selain itu materi yang dikembangkan yaitu materi virus kelas X yang 
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Adapun kesimpulan dari hasil penelitian ini yaitu : 
1. Media pembelajaran Education game berbasis android ini dikembangkan menggunakan software 
Construct 2 dengan koding yang sederhana. Selain itu software pendukung lainnya berupa corel 
draw dan photoshop. 
2. Kelayakan media pembelajaran Education game berbasis android berdasarkan penilaian 
presentase total validasi ahli yaitu : ahli media 84,37%, ahli materi 87,49% dan ahli bahasa 
94,44% dengan kategori “sangat layak”. 
3. Kemenarikan  media pembelajaran Education game berbasis android berdasarkan penilaian 
presentase total peserta didik dari dua kelas yaitu 87,55% dengan kategori “sangat menarik”. 
Selanjutnya respon dari pendidik sebagai guru mata pelajaran biologi yaitu sebesar 95,83% 




Adapun beberapa saran dalam peneitian ini yaitu : 
1. Bagi Peneliti 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan dan pengalaman dalam proses 
pengembangan media pembelajaran Education Game berbasis android pada materi virus serta 
memberikan kontribusi dalam dunia pendidikan terkait pengembangan media pembelajaran 
biologi untuk menunjang proses pembelajaran.    
2. Bagi Peserta didik  
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membantu meningkatkan motivasi dan prestasi belajar 
siswa, terutama pada pembelajaran biologi materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA. 
3. Bagi Pendidik 
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah wawasan guru terhadap alternatif sumber 
belajar yang menarik dan bermanfaat bagi kegiatan pembelajaran biologi. 
4. Bagi Sekolah  
Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menambah  koleksi media pembelajaran yang dapat 
dipergunakan sewaktu-waktu bagi pembelajaran di kelas maupun pembelajaran individu siswa 
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